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jamais.	 Les	 personnes	 de	 tous	 âges	 réalisent	 et	 utilisent	 ces	 nouveaux	 services	 en	
conséquence.	 Jusqu'à	 présent,	 nous	 sommes	 habitués	 à	 effectuer	 des	 tâches	 sur	 des	
ordinateurs,	des	téléphones,	des	tablettes	et	nous	pourrions	même	inclure	dans	la	 liste	 les	
objets	électroniques	que	nous	portons	dans	notre	corps	(wearables).	Mais	que	se	passe-t-il	








imagination,	 car	 un	 objet	 génère	 des	 données	 qui	 produisent	 une	 valeur	 et	 /	 ou	 des	
connaissances	considérables,	vous	pouvez	supposer	que	cet	objet	sera	connecté	à	Internet	
dans	 l’avenir.	 Lorsque	 les	 progrès	 des	 nouvelles	 technologies	 dans	 le	 développement	
d'applications	 mobiles	 sont	 ajoutés	 à	 tout	 cela,	 nous	 sommes	 obligés	 de	 choisir	 entre	
continuer	avec	quelque	chose	de	stable	ou	apprendre	quelque	chose	de	nouveau.	
	
Dans	 ce	 rapport,	 nous	 verrons	 mon	 expérience	 en	 essayant	 de	 déterminer	 quelle	
technologie	sera	la	plus	utilisée	pour	le	développement	d'applications	mobiles.	Grâce	à	cela	
nous	 pourrons	 contrôler	 des	 objets,	 dans	 ce	 cas	 des	 appareils	 électroménagers,	 mais	 à	
l'avenir	 tout	 type	 d'objet.	 N'oubliez	 pas	 que	 contrôler	 les	 objets	 à	 distance	 est	 utile,	
important	et	d'une	certaine	manière	étonnante,	mais	nous	ne	pouvons	pas	sous-estimer	les	




















et	 ouverte	 aux	 projets	 liés	 aux	 nouvelles	 technologies.	 Le	 projet	 appelé	 IOSH	 (IoT	 Service	
Hub	 Platform),	 développé	 par	 le	 département	 SHARED	 CENTER	 OF	 CONNECTED	 LIVING	
(SCCL),	 lequel	 j'intègre.	 Ils	sont	chargés	de	me	former,	d'expliquer	 la	structure	du	projet	et	
de	 me	 guider	 dans	 un	 travail	 spécifique:	 développer	 l'application	 mobile	 du	 projet	 pour	
Android.	 Cette	 application	 doit	 implémenter	 toutes	 les	 fonctionnalités	 offertes	 par	 le	
backend	et	offrir	une	bonne	expérience	utilisateur.	
	
	 	 	 	 	 Figure	1.	Structure	de	projet	IOSH	
	
Une	fois	que	l’étude	de	la	structure	du	projet	a	commencé,	je	passe	à	l’implémentation	en	




développement	 d'applications	 nous	 offre,	 je	 n'hésite	 pas	 à	 demander	 à	mes	 supérieurs	 la	
possibilité	 de	 réaliser	 le	 projet	 dans	 cette	 nouvelle	 technologie.	 Pas	 avant	 d’assumer	 les	
risques	 que	 cela	 comporte:	 apprendre	 un	 nouveau	 langage	 de	 programmation	 et	 ne	 pas	
avoir	 personne	 dans	 l’entreprise	 qui	 travaille	 avec.	 Les	 conséquences	 sont	 visibles	 car	 je	
n'avance	 pas	 aussi	 vite	 que	 quand	 je	 reçois	 l'aide	 de	 collègues	 de	 l'entreprise	 à	 ma	
disposition	qui	dominent	le	développement	d'applications	mobiles	en	Java.	
	
Mon	manque	d'expérience	dans	 le	développement	d'applications	en	 Java	rend	cette	 tâche	
compliquée,	 sans	 prendre	 en	 compte	 les	 problèmes	 que	 l'on	 peut	 rencontrer	 lors	 de	




































département.	 Un	 IDE	 (Integrated	Development	 Environment),	 à	 la	 fin	 deux,	 appelé	 Intellij	
IDEA	 qui	 me	 semble	 être	 le	 meilleur	 pour	 implémenter	 l’application	 car	 la	 communauté	
derrière	est	énorme	et	met	régulièrement	des	mises	à	jour.	Le	kit	de	développement	logiciel	
(SDK)	 Android	 indispensable	 pour	 programmer	 des	 applications	 et	 les	 installer	 dans	 un	
émulateur.	 Les	 plugins	 Flutter	 et	 Dart	 de	 l’IDE,	 ainsi	 que	 le	 SDK	 Flutter	 pour	 pouvoir	







Le	 deuxième	 IDE	 que	 j'ai	 installé	 était	 Android	 Studio	 et	 je	 vais	 en	 expliquer	 les	
raisons	 dans	 une	 autre	 section.	 Petit	 à	 petit,	 je	 réalisais	 que	 tout	 l'environnement	 de	
développement	 n'était	 pas	 prêt	 à	 développer	 l'application	 sans	 problèmes	 en	 dehors	 de	
l'implémentation	elle-même.	J'ai	d'abord	dû	activer	la	virtualisation	des	émulateurs	à	partir	
du	Bios	en	prenant	quelques	jours.	De	nombreux	autres	jours	pour	identifier,	comprendre	et	
configurer	 le	 proxy	 depuis	 Gradle	 (l’application	 qui	 gère	 les	 dépendances	 du	 dépôts	

















mémoire,	 et	 vous	avez	 la	possibilité	de	 choisir	 de	nombreuses	 autres	options.	Choisir	 une	
version	Android	 appropriée	 est	 très	 important	 car	 vous	 devez	 tenir	 en	 compte	 le	 nombre	
d'utilisateurs	qui	l'utilisent	et	de	son	actualité.		
	
	 Dans	 cette	 section,	 je	 voudrais	 préciser	 l’importance	 de	 l’environnement	 de	
développement,	car	cela	semble	simple	mais	ce	n’est	pas	 le	cas.	Si	vous	faites	tout	cela	de	
manière	 erronée,	 vous	 perdrez	 beaucoup	 de	 temps,	 que	 ce	 soit	 par	 manque	 de	











Cette	 méthodologie	 fonctionne	 comme	 suit:	 nous	 recevons	 d’abord	 les	 exigences	
fonctionnelles	du	projet,	le	responsable	de	l’équipe	est	chargé	de	fournir	une	liste	des	tâches	
permettant	 realiser	 l’application,	 appelée	Backlog	du	produit.	Dans	 cette	 liste,	 vous	devez	
sélectionner	certaines	tâches	avec	l'aide	de	votre	équipe	et	les	ordener,	ainsi	que	créer	des	
sous-tâches	si	nécessaire.	Une	fois	cette	sélection	effectuée,	nous	devons	 la	confirmer	 lors	
de	 la	 réunion	 de	 planification	 du	 sprint,	 qui	 deviendra	 la	 liste	 des	 tâches	 de	 notre	 Sprint	
backlog.		
Une	date	 limite	est	définie	pour	 la	 livraison	de	cette	série	de	tâches	et	une	démonstration	
est	effectuée	à	 la	 fin.	Cette	date	ne	doit	pas	changer	une	 fois	définie.	 Les	 sprints	peuvent	
avoir	lieu	toutes	les	4	semaines	ou	toutes	les	semaines,	lorsque	la	démonstration	(les	tâches	
et	le	travail	effectué)	sera	présentée	aux	coéquipiers	et	qu'une	rétrospective	sera	effectuée	


















































	 Android	 est	 un	 système	 d'exploitation	 mobile	 basé	 sur	 Linux	 et	 actuellement	
développé	par	Google.	 Il	 a	 été	 lancé	 en	 juin	 2007	 après	 l’achat	 par	Google	 en	 2005	de	 la	



































Avant	de	commencer	à	parler	de	 la	question	 importante	dans	cette	section,	 je	dois	
préciser	 que,	 chronologiquement,	 j’ai	 commencé	 à	 faire	 l’application	 en	 Java,	 plus	
précisément.	 J’ai	 terminé	 l’activité	 d’enregistrement	 des	 utilisateurs,	 puis	 j’ai	 me	 lancé	
completement	dans	Fluttter	en	mettant	en	péril	le	délai	de	livraison	et	les	objectifs	initiaux	
de	stage.	Une	fois	le	temps	perdu	à	essayer	de	faire	fonctionner	l'application	sur	Flutter	sans	












nous	voulons	qu'une	activité	soit	visible	à	 l'écran,	nous	devons	définir	 le	 layaout	 lors	de	 la	
création	 de	 cette	 activité.	 Cette	 layout	 est	 le	 fichier	 XML.	 Toutes	 les	 layouts	 sont	










	 J'ai	 commencé	 par	 l'enregistrement	 et	 la	 connexion	 de	 l'utilisateur.	 J'ai	 donc	 dû	
apprendre	à	passer	des	appels	http.	Pour	utiliser	ces	appels,	j'ai	découvert	une	bibliothèque	
appelée	Retrofit2.	Cette	bibliothèque	est	un	client	REST	pour	Android	et	Java,	les	créateurs	





des	 informations	 (nom,	 adresse	mail	 et	 mot	 de	 passe)	 et	 de	 les	 stocker	 dans	 la	 base	 de	
données.	Nous	pouvons	obtenir	une	réponse	informative	pour	savoir	que	cette	action	a	été	
effectuée	correctement	ou	non.	Toutefois,	ici,	 l’important	est	d’envoyer	des	informations	à	
la	 base	 de	 données;	 nous	 aurons	 donc	 besoin	 d’une	 demande	 POST.	 Pour	 le	 faire,	 nous	
devons	créer	une	classe	contenant	les	paramètres	que	nous	voulons	envoyer.	Ces	types	de	
classes	 ne	 contiennent	 pas	 de	 logique,	 elles	 sont	 simplement	 déclaratives	 et	 s'appellent	
POJO	(Plained	Old	Java	Object).	Ensuite,	nous	avons	besoin	d’une	autre	classe	d’activité	que	
nous	 appellerons	 RegisterActivity.java.	 Dans	 cette	 classe,	 nous	 allons	 implémenter	 un	
formulaire,	 dans	 lequel	 les	 utilisateurs	 entreront	 leurs	 informations,	 et	 on	 relieront	 ces	
champs	 de	 conception	 à	 des	 variables	 avec	 lesquelles	 nous	 travaillerons	 dans	 la	 classe	






ou	 au	 format	 JSON	 (fichier	 contenant	 une	 structure	Map	 avec	 des	 paires	 de	 clés:	 valeur	
rendant	 le	 contenu	 lisible,	 par	 exemple:	Nom:	 Sergio).	 Pour	obtenir	 la	 réponse	de	 l'API	 et	
pouvoir	la	traiter	dans	notre	code,	nous	devons	exécuter	le	processus	dans	le	sens	opposé:	




















Dans	 un	 environnement	 d'entreprise,	 l'accès	 au	 réseau	 doit	 être	 configuré.	 Nous	 devons	
déclarer	dans	un	fichier	la	configuration	du	proxy	ou	dans	les	paramètres	de	l'EDI.	Dans	mon	




souhaitons	 obtenir	 des	 données	 à	 partir	 de	 l'API,	 contrairement	 à	 l'enregistrement	 dans	








un	mot	 de	 passe.	 Bien	 sûr,	 ces	 données	 doivent	 être	 correctes	 et	 vous	 allez	 maintenant	
comprendre	pourquoi.	
Pour	 obtenir	 le	 token,	 nous	 devons	 générer	 un	 autre	 token	 avant.	 Ce	 token	 s'appellera	
tokenfix	puisqu'il	ne	change	pas	(pour	 le	même	mail	et	 le	même	mot	de	passe)	et	qu'il	est	









le	 tokenfix	 sera	 faux	 et	 pas	 valide.	 C'est	 pourquoi	 nous	 disons	 que	 c'est	 fixe,	 si	 nous	
changeons	 notre	mot	 de	 passe,	 le	 tokenfix	 généré	 par	 la	 fonction	 sera	 différent	 de	 celui	
obtenu	avec	le	mot	de	passe	précédent,	similaire	à	 la	fonction	de	hachage	dans	laquelle	 la	
modification	d'un	 seul	 caractère	 d'entrée	 change	 complètement	 le	 résultat	 de	 la	 sortie.	 À	
cette	 fin,	 la	 première	 partie	 de	 LoginActivity.java	 est	 utilisée.	 Nous	 obtenons	 l'adresse	
électronique	 et	 le	 mot	 de	 passe	 de	 l'utilisateur.	 La	 classe	 est	 ensuite	 responsable	 de	 la	
concaténation	 et	 du	 codage,	 puis	 de	 l'envoi	 de	 ce	 tokenfix	 en	 tant	 qu'argument	 dans	 la	
requête	GET.	Une	fois	que	l'API	a	reçu	ce	tokenfix	valide,	il	renvoie	le	token	qui	nous	donne	
accès	 à	 notre	 liste	 d'objets	 ou	 à	 nos	 informations	 de	 profil,	 par	 exemple.	 Ce	 token	 de	
réponse	 change	 chaque	 fois	 que	 nous	 passons	 un	 appel	 GET	 pour	 l’obtenir	 et	 expire	
également	dans	un	délai	préétabli	pour	des	raisons	de	sécurité.	




Dans	 cette	nouvelle	 activité,	nous	allons	 récupérer	 les	objets	d’un	utilisateur	et	 les	
afficher	 sous	 forme	 de	 liste.	 Cette	 liste	 sera	 construite	 sur	 un	 composant	 appelé	
RecyclerView,	qui	ne	chargera	que	les	informations	que	nous	voyons	à	l’écran,	ce	qui	en	fera	
une	 meilleure	 solution	 quand	 la	 quantité	 d'objets	 augmente	 et	 en	 conséquences	 les	
performances.	Pour	 cela,	 la	 classe	RecyclerViewAdapter.java	 sera	 créée.	Mais	 avant	 il	 faut	
revenir	à	ApplianceListActivity.java,	cette	activité	reçoit	le	token	généré	lors	de	l'activité	de	
login	précédente	et	l'utilise	dans	l'appel	http	GET	pour	obtenir	le	JSON	contenant	la	liste	des	
objets	 de	 ce	 compte	 d'utilisateur.	Nous	 aurons	 besoin	 de	 deux	 layouts,	 une	 pour	 créer	 le	
composant	RecyclerView	et	une	autre	qui	sera	la	conception	d’une	ligne	correspondant	à	un	







Une	 fois	 les	 données	 obtenues	 dans	 la	 classe	 ApplianceListActivity.java,	 nous	
pouvons	 sélectionner	 les	 données	 que	 nous	 voulons	 afficher	 pour	 chaque	 ligne	 de	
RecyclerView	qui	représente	un	objet.	Cette	sélection	et	ce	traitement	de	données	se	feront	
dans	 la	 classe	 RecyclerViewAdapter.java.	 Ainsi	 que	 la	 relation	 des	 champs	 avec	 leurs	
composants	 correspondants	 du	 layout.	 Enfin,	 nous	 allons	 implémenter	 une	 interface	
appelée	OnItemClickListener	avec	laquelle	il	sera	possible	d'appuyer	sur	un	objet	de	la	liste	
et	d'enregistrer	 l'objet	 sur	 lequel	nous	avons	appuyé	pour	 l'envoyer	ultérieurement	à	une	






Dans	 cette	 nouvelle	 activité,	 nous	 pouvons	 voir	 en	 détail	 un	 seul	 objet	
précédemment	sélectionné	dans	 la	 liste.	Comme	nous	 l'avons	expliqué	précédemment,	 les	
données	de	l'activité	précédente	seront	obtenues	et	associées	aux	variables	de	la	classe	que	
nous	 avons	 créée	 pour	 pouvoir	 les	 utiliser.	 Ces	 variables	 seront	 également	 liées	 aux	
composants	du	layout	correspondants	que	nous	avons	conçus	pour	cette	activité	grâce	à	l'id	
de	 chaque	 composant.	 Si	 dans	 la	 liste	des	objets,	 nous	 avons	eu	accès	 à	 trois	 paramètres	
différents	 de	 chaque	 objet	 (Image,	 type	 d'appareil	 et	 son	 identifiant),	 nous	 en	 avons	 six	






Comme	 vous	 pouvez	 le	 constater,	 nous	 avons	 en	 résumé	 ces	 types	 de	 fichiers	 et	 classes	
différentes:	 les	 fichiers	 XML	 qui	 dessinent	 l'interface	 utilisateur	 sont	 enregistrés	 dans	 le	
dossier	 ‘layouts’,	 toutes	 les	 classes	 liées	 aux	méthodes	 permettant	 d'effectuer	 des	 appels	
réseau	 peuvent	 être	 enregistrées	 dans	 un	 dossier	 appelé	 ‘api’	 par	 exemple,	 les	 classes	
d'activité	 peuvent	 être	 stockées	 dans	 ‘activities’	 et	 POJO	 dans	 un	 autre	 dossier	 appelé	
‘models’.	Cette	façon	d’organiser	le	code	s’inspire	des	pratiques	recommandées	afin	que	les	














Flutter	 est	 le	 dernier	 Framework	 de	 développement	 d’applications	 et	 provient	 de	
Google,	 également	 créateur	 du	 langage	 sur	 lequel	 il	 repose:	 Dart.	 Nous	 verrons	 en	 détail	
l'ordre	 dans	 lequel	 j'ai	 implémenté	 les	 classes,	 d'une	 manière	 similaire	 à	 la	 section	
précédente	développée	en	Java.	
Un	des	avantages	pour	lequel	j'ai	choisi	Flutter	est	sa	simplicité	et	la	quantité	de	code	pour	








Une	 fois	 que	nous	 avons	 installé	 tous	 les	 composants	nécessaires,	 nous	devons	 ajouter	 le	
chemin	 d’installation	 de	 Flutter	 SDK	 dans	 les	 variables	 système.	 De	 cette	 manière,	 nous	
pouvons	 accéder	 aux	 commandes	 Flutter	 du	 terminal	 ou	 du	 CMD	 à	 partir	 de	 n’importe	
quelle	 partie	 du	 système.	 Nous	 pouvons	 vérifier	 le	 statut	 de	 notre	 installation	 avec	 la	
commande:	 flutter	 doctor.	 Vous	 devez	 garder	 à	 l'esprit	 que	 si	 vous	 développez	 dans	 un	
environnement	 d'entreprise	 comme	 le	 mien,	 vous	 risquez	 d'avoir	 des	 problèmes	 lors	 du	
chargement	des	dépendances	qui,	dans	 le	 cas	de	Flutter,	 s'appellent	 système	Pub.	Si	 vous	
rencontrez	 des	 problèmes	 de	 ce	 type,	 la	 solution	 consiste	 à	 configurer	 le	 proxy.	 Tout	
d'abord,	vous	devez	vous	informer	des	données	pour	configurer	le	proxy	en	interrogeant	vos	
collègues.	 Dans	 mon	 cas,	 cela	 ressemble	 à	 ceci:	 proxy:	 3128.	 Maintenant,	 il	 faut	 que	 le	
système	sache.	
	










Maintenant,	 nous	 ne	 devrions	 pas	 avoir	 de	 problèmes	 si	 nous	 refaisons	 ‘flutter	












Nous	 pouvons	 voir	 comment,	 dans	 cette	 structure,	 Flutter	 incorpore	 ses	 propres	
widgets	et	le	rendering	de	la	plate-forme	à	l'application.	Cela	leur	permet	:	travailler	avec	un	
code	 unique	 sur	 différentes	 plateformes,	 d'être	 personnalisable,	 extensible	 et,	 en	 plus	
d'avoir	une	belle	apparence,	les	widgets	sont	rapides	et	fluides.	Contrairement	à	Java,	nous	




















Commençons	 par	 la	 mise	 en	 œuvre,	 dans	 ce	 cas,	 je	 vais	 utiliser	 l'inverse	 et	
commencer	par	la	structure	du	projet.	Tout	doit	être	créé	dans	le	dossier	lib	du	project.	Dans	
ce	 dossier,	 vous	 trouverez	 trois	 autres	 dossiers:	 ‘activities’,	 ‘models’	 et	 ‘ressources’.	
Rappelez-vous	que	dans	Flutter	nous	ne	 faisons	aucune	 layout.	Commençons	par	 l'activité	












contenant	 les	 informations	 que	 nous	 souhaitons	 envoyer	 à	 l'API	 via	 l'appel	 réseau.	 Nous	
allons	 créer	 ce	 PODO	 avec	 le	 même	 site	 Web	 que	 celui	 mentionné	 dans	 la	 section	
précédente,	 en	 choisissant	 Dart	 comme	 langue	 de	 sortie.	 Nous	 enregistrons	 cette	 classe	
dans	 le	 dossier	 ‘models’	 sous	 le	 nom	 de	 Post.dart.	 Après	 l'appel	 de	 l'API,	 nous	 pouvons	
obtenir	une	réponse	négative	ou	positive.	
	
Allons	au	 login,	créons	 le	 fichier	LoginActivity.dart	dans	 le	dossier	des	activités.	Dans	cette	
classe,	nous	créons	les	variables	‘email’	et	‘mot	de	passe’	pour	pouvoir	les	traiter.	Dans	mon	
cas,	 pour	 des	 raisons	 de	 confort	 et	 d’économie	 de	 temps,	 j’ai	mis	 un	 email	 et	 un	mot	 de	
passe	valides	directement	sur	ces	variables.	Plus	tard,	une	fois	que	vous	aurez	cliqué	sur	le	
bouton	 Login,	 la	 classe	 utilisera	 les	 informations	 des	 variables	 pour	 les	 concaténer	 et	 les	








Cette	 nouvelle	 activité	 s'appelle	 OjectsList.dart	 et	 est	 enregistrée	 dans	 le	 dossier	 des	






précédemment.	 De	 cette	manière,	 nous	 obtiendrons	 les	 données	 avec	 le	 JSON	 contenant	
tous	 les	 objets	 connectés	 à	 un	 compte	 d'utilisateur.	 Nous	 utiliserons	 ensuite	 le	 widget	
FutureBuilder.	 Grâce	 à	 ce	 widget,	 les	 données	 seront	 chargées	 avant	 de	 dessiner	 l'écran.	
Sinon,	une	 liste	 vide	 serait	 affichée	 lorsque	 les	données	 seraient	 chargées	ultérieurement.	
Cela	doit	être	compris,	c’est	à	ce	stade	que	j’ai	eu	plus	de	problèmes	et	que	j’ai	commencé	à	



















ce	 problème	 c’est	 pour	 deux	 raisons	 principales,	 la	 première	 serait	 un	 problème	 avec	 le	
proxy	 et	 le	 second	 est	 le	 manque	 de	 puissance	 de	 la	 part	 de	 l’ordinateur	 fourni	 par	
l’entreprise.	
	
Je	 n'avais	 d'autre	 choix	 que	 de	 continuer	 sans	 l'option	 de	 débogage.	 Heureusement,	 j'ai	






assemblé	 avec	 eux.	 Dans	 ce	 cas,	 nous	 avons	 un	 widget	 ListView	 qui	 contient	 plusieurs	
widgets	 ListTile,	 ces	 ListTile	 sont	 les	objets	et	 c’est	 là	que	nous	 sélectionnons	 les	données	
que	 nous	 voulons	 afficher	 pour	 chaque	 objet.	 C'est	 également	 là	 que	 nous	 aurons	 la	
méthode	 onTap	 pour	 chaque	 ListTile.	 Dans	 cette	 méthode,	 les	 informations	 de	 l'objet	
sélectionné	seront	transmises	à	 l'activité	suivante	que	sera	appelée	pour	afficher	 l'objet	et	
ses	 détails:	 ObjectDetails.dart.	 Pour	 le	 traitement	 de	 ces	 données,	 nous	 aurons	 besoin,	





allons	 sélectionner	 les	 données	 que	 nous	 voulons	 montrer	 et	 où	 nous	 voulons	 les	
positionner.	Nous	avons	sélectionné	six	données	différentes	à	afficher	en	tant	que	détails	de	
l'objet,	 les	mêmes	que	 celles	utilisées	dans	 le	projet	précédent.	Rappel:	 le	 type	d'appareil	
que	 j'ai	 placé	 comme	 titre	 dans	 la	 barre	 supérieure,	 une	 image	 correspondant	 à	 ce	 type	
d'appareil,	 son	 identifiant	 unique,	 sa	 marque,	 le	 pays	 où	 il	 a	 été	 vendu	 et	 son	 nom.	 La	
différence	 entre	 le	 type	 d'appareil	 et	 le	 nom	 est	 que	 ce	 dernier	 doit	 être	 modifié	 par	
l'utilisateur,	 par	 exemple:	 ‘Four	 Sergio	 Cuisine	 secondaire’.	 Toutes	 les	 méthodes	 utilisées	
pour	 les	 appels	 réseau	à	 l'API	 sont	 implémentées	dans	une	 classe	 appelée	ApiService.dart	
située	 dans	 le	 dossier	 ‘ressources’.	 Les	méthodes	 utilisées	 dans	 cette	 classe	 pour	 gérer	 la	
sérialisation	 et	 la	 désérialisation	 sont	 implémentées	 dans	 leurs	 classes	 PODO	
correspondantes.	
	
De	 cette	 façon,	 nous	 avons	 effectué	 le	 même	 travail	 dans	 Flutter	 qu'en	 Java,	 mais	 il	 est	
important	d'importer	les	classes	que	nous	utilisons	et	de	supprimer	les	importations	qui	ne	
sont	 pas	 utilisées	 car	 elles	 peuvent	 provoquer	 des	 erreurs	 lors	 de	 la	 compilation.	 Nous	

















L'objectif	 de	 tous	 les	 nouveaux	 outils	 est	 très	 clair:	 développer	 des	 applications	
rapidement	 et	 avec	 un	 budget	 limité.	 Le	 développement	 d'applications	 disponibles	 dans	
plusieurs	 systèmes	 d'exploitation	 nécessite	 plus	 d'une	 équipe	 orientée	 vers	 différentes	









peut	 être	 utile	 pour	 des	 applications	 simples	 et	 des	 services	 courts,	 cependant,	 nous	 ne	
pouvons	pas	tirer	parti	de	toutes	les	fonctionnalités	offertes	par	un	bon	téléphone	mobile	tel	
que	ses	capteurs,	GPS,	NFC,	appareil	photo,	etc…	Pour	toutes	ces	raisons,	ce	n’est	même	pas	





React-Native	 comme	outil	 de	 développement	 tourné	 vers	 l'avenir.	 La	 puissance	de	 Flutter	
est	de	 loin	 supérieure	et	React-Native	ne	compile	pas	vraiment	en	code	natif.	De	plus,	 les	
composants	de	React	sont	très	basiques,	contrairement	aux	widgets	proposés	par	Flutter	qui	
s’adaptent	 beaucoup	 mieux	 à	 plusieurs	 systèmes	 d’exploitation	 différents	 au	 niveau	
graphique.	 Peut-être	 que	 l'apprentissage	 de	 Flutter	 est	 un	 peu	 plus	 compliqué	 puisque	 le	














l’application	autant	de	 fois,	avec	 le	gain	de	 temps	que	cela	entraîne.	De	plus,	Flutter	nous	




Comme	nous	 l'avons	 déjà	 vu	dans	 les	 sections	 relatives	 à	 l'implémentation,	 sous	Android,	
nous	avons	besoin	de	 layouts	séparées	des	classes	 logiques	pour	générer	 la	conception	de	
l'interface	utilisateur,	en	plus	d'utiliser	un	autre	langage	que	Java	ou	Kotlin,	qui	est	code	en	
XML.	Tout	cela	avec	Flutter	est	terminé	et	nous	utilisons	uniquement	un	langage	Dart	qui	n'a	
pas	 besoin	 de	 faire	 de	 références	 entre	 les	 composants	 de	 l'interface	 utilisateur	 et	 ses	






Nous	devons	maintenant	examiner	 les	 inconvénients,	même	si	 je	vous	ai	déjà	dit	qu’ils	ne	
seraient	 pas	 assez	 importants	 pour	 empêcher	 le	 succès	 de	 ce	 framework.	 Par	 sa	 nature,	
Flutter	est	encore	 récent	et	n’a	donc	pas	 le	même	niveau	de	 stabilité	que	celui	d’Android	
Java.	 Certaines	 fonctionnalités	 ne	 sont	 peut-être	 pas	 encore	 disponibles	 et	 nous	 trouvons	
également	des	bogues	dans	lesquels	sont	disponibles.	Beaucoup	de	bibliothèques	manquent	
et	 nous	 sommes	 donc	 obligés	 de	 mettre	 en	 œuvre	 nos	 propres	 solutions	 avec	 le	 temps	



























Nous	 ne	 pouvons	 pas	 ignorer	 que	 Google	 est	 plus	 fort	 et	 plus	 important	 que	
Facebook	 et	 que	 sa	 solution	 est	 la	 dernière	 en	 matière	 de	 développement	 mobile,	 en	
particulier	 au	 niveau	 du	 rendu	 graphique.	 Sans	 aucun	 doute,	 nous	 pouvons	 maintenant	
mieux	comprendre	pourquoi	certaines	sociétés	telles	que	AirBnb	et	Udacity	ont	abandonné	
l’utilisation	de	React-Native.	Enfin,	ma	décision	est	Flutter	et	cela	a	beaucoup	plus	de	sens	si	
nous	 mettons	 en	 jeu	 le	 système	 d’exploitation	 qui	 se	 prépare	 depuis	 plusieurs	 mois	 sur	
Google:	 Fuchsia.	 Cela	 peut	 faire	 de	 Flutter	 pratiquement	 l'outil	 de	 base	 le	 plus	 important	
pour	 le	développement	d'applications	du	 jour	au	 lendemain,	et	pas	seulement	mobile,	 car	






les	 ressources	 consacrés	 au	 développement	 et	 à	 la	maintenance	 des	 applications	 et	 nous	
investissons	dans	 la	 recherche	de	nouvelles	possibilités.	Comme	nous	 l'avons	toujours	 fait,	
nous	devons	 combiner	 les	 connaissances	dans	différents	domaines,	penser	que	 les	 choses	
pourraient	 fonctionner	 autrement	 grâce	 à	 l'IoT,	 la	 blockchain,	 même	 dans	 un	 autre	
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	ANNEXE	
 
	
Figure	12:	Image	de	la	structure	d’	Android	à	gauche	face	au	Flutter	à	droite	
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Figure	13.	Image	de	login	en	Android	à	gauche	et	en	Flutter	à	droite	
 
 
 
	
Figure	14.	Image	de	registre	en	Android	à	gauche	et	en	Flutter	à	droite 
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Figure	15.	Image	de	la	liste	d’objets	sur	Android	à	gauche	et	en	Flutter	à	droite 
 
	
Figure	16.	Le	détail	d’un	objet	en	Android	à	gauche	et	en	Flutter	à	droite 
	
